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Aquí encontraréis cómo conseguir Logo, Scratch y Pyton para 
empezar a experimentar. Todos estos recursos son gratuitos. 


LOGO 


Logo fue diseñado originalmente por Seymour Papert hace 
unos 40 años. Existen varias versiones del programa. 

Si usas un PC puedes bajarte una versión gratuita de Logo en: 
www.softronix.com/logo.html 

También puedes empezar a usar Logo directamente. Abre tu 
navegador web y visita: 
http://turtleacademy.com/playground/en 

or www.calormen.com/¡slogo/ 


SCRATCH 


Puedes usar Scratch en un PC o un Mac. Abre tu navegador 
web y visita: http://scratch.mit.edu — y luego haz clic en 
«Crear» (Create) o «Pruébalo» (Try it out). 


Hay una página web muy parecida llamada «Snap» que 
también funciona en ¡Pads. Está disponible en: 
http://snap.berkeley.edu/run 


Si quieres ejecutar Scratch sin usar la web entonces puedes 
descargarlo en: 
http://scratch.mit.edu/scratch2download/ 


Jeguridad en 
internet 


Los niños deben usar internet bajo la supervisión 
de un adulto, en particular cuando se usa por 
primera vez un sitio web desconocido. 

Los editores y el autor no se hacen responsables 
del contenido de los sitios web que se han 
referenciado en este libro. 


INSTALA PYTHON EN UN PC 


(18) Ira: www.python.org. 

(2) Clica «Downloads» (descargar) y luego elige 
«Download Python» (versión 3.5 o superior). 

8 Haz doble clic en el archivo descargado, y luego sigue 
las instrucciones de la pantalla. 


4) Clica el botón de inicio «Start», clica «Python», luego 
clica «DLE». (En Windows 8 ve a la parte superior 
derecha de la pantalla y clica «Search», luego teclea 
«idle» y clica el programa para ejecutarlo.) 


INSTALAR PYTHON EN UN MAC 


DO Ira: www.python.org. 

(2) Clica en «Downloads» (descargar) y luego elige 
«Download Python» (versión 3.5 o superior). 

e Haz doble clic en el archivo descargado, y luego sigue 
las instrucciones de la pantalla. 

(4) Para empezar a usar Python, haz clic en «Spotlight» 
A, (en la parte superior de la pantalla). 

[5] Teclea «idle» Spotlight ¡dle 
y luego presiona «Enter». 


Hacer un icono para Python en un Mac (así será más fácil 
de encontrar): 


O) Abrir «Finder». 
(2) Bajo el menú «Go», clica en «Applications». 
(3) Desplázate hacia abajo a Python y clica encima. 


(O) Arrastra el icono IDLE hacia la barra del menú «Dock» 
en la parte inferior o en el lateral de la pantalla. 
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SCRATCH 


Este libro te enseñará a programar o a aprender 
a decir a los ordenadores qué hacer. En primer 
lugar, os presentaré a nuestra amiga robot Ada, 
que se llama así por la primera programadora de 
ordenadores del mundo: Ada Lovelace. 


Conoce a fida 


Ada Lovelace (1815-1852) nació en Inglaterra hace 
200 años. Descubrió que una máquina podría resolver 
problemas si se le daban instrucciones paso a paso: 
un programa. Sin embargo, ¡en aquella época aún no 
había ordenadores para demostrar sus ideas! 


G0ué es programar? 


Programar significa escribir una serie de palabras, o «código», que le 
diga al ordenador qué debe hacer. Las palabras deben escribirse en un 
lenguaje especial que el ordenador entienda. Este apartado (apartado 1) 
se centrará en dos lenguajes: Logo y Scratch. Todos los ordenadores 
necesitan un programa que les diga qué hacer. Portátiles, tabletas, 
teléfonos y ordenadores de sobremesa, todos necesitan programas para 
ser útiles. 


(es Ml: 
¿(A a Y 


Dentro de tu ordenador 


Entrada 


El ratón, el teclado y la pantalla táctil son 
«dispositivos de entrada» (input). Permiten 
introducir información en un ordenador o 
tableta. 


pa ) 


Mr 


dalida j 
La impresora, la pantalla y los altavoces 
son «dispositivos de salida» (output). 


Los dispositivos de salida son la forma 
que tiene un ordenador de decirte cosas. 
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Nacer el desayuno 


Imagina que estás programando a nuestra amiga robot 
Ada para que te haga el desayuno. ¿Puedes poner estas 


Hay muchas formas de decirle a la gente instrucciones en el orden correcto? 


que haga cosas. Si alguien dice: «enciende 
las luces» o «está oscuro, enciende ese 
chisme», sabes qué hacer. Pero, para 
programar un ordenador, debemos darle 
las palabras exactas, correctas y 
ordenadas. Estas palabras que dicen lo que 
tienen que hacer los ordenadores y las 
personas se denominan instrucciones. 


Conviértete en un robok 
humano 


¡Conviértete en un robot humano! Te ayudará a pensar en cómo 
dar las instrucciones precisas. Necesitarás un compañero para 
jugar a este juego. 


Uno de vosotros jugará a ser un robot. El otro será el programador 
y le dará instrucciones al robot. Este jugador tendrá que darle 
instrucciones al robot para que camine hacia la puerta. Las 
únicas órdenes que puede darle son: 


y 


Robot artista 


Aquí tienes otro juego para practicarcómo Siéntate en una mesa junto a tu compañero. Uno de vosotros será el robot artista 

dar instrucciones. y el otro, el programador. El programador dará instrucciones al robot para que dibuje 
sobre el papel una de las imágenes que hay más abajo. Esta vez el robot solo moverá 
el lápiz. El compañero robot solo podrá hacer lo que diga el programador. Podréis usar 
estas órdenes: 


Necesitas: 


AP) Un compañero 
) Un papel 
E) Un lápiz 


Cuando sepas jugar bien a 
este juego, intenta que el robot 
juegue con los ojos cerrados. 
¡Cuidado, no pintes la mesa! 


Haz que el robot dibuje algo más. 


De viaje 


pasos que tendrá que dar. 


Los programas de ordenador 
necesitan instrucciones para 
hacer las cosas. A veces 
necesitamos un programa para 
solucionar un problema concreto. 
Para solucionar este problema a 
continuación, tenemos que planear 
los pasos que dará el programa: 
estos pasos se llaman algoritmo. 


Para viajar de (3) a O. Ada tiene que dar los siguientes pasos: 


En la tabla de la página siguiente, empieza en el 11) y da los siguientes pasos: 


¿Dónde terminarás? La solución está en la página 34. 


Si quieres, puedes escribir letras en lugar de dibujar flechitas. Puedes escribir right, 
right, up, down con sus iniciales en inglés RR U D. (Right, Right, Up, Down). 


Escribe un algoritmo que explique cómo ir 
de (6) a 

Ahora intenta hacerlo de [5) a (6) 
Viaja de (2) a O 


Ahora comprueba tus respuestas en la página 34. 


Aquí está nuestro problema: Ada tiene que viajar 
del cuadrado número 3 al número 4. Averigua los 


Divertido juego de algoritmos 


Para este juego solo necesitarás un dado y una ficha. Inténtalo: 


Lanza el dado una vez. Pon la ficha en el número 
que saques. 


Lanza el dado otra vez (si sacas el mismo número, tira de nuevo). 


Será el número que tienes que alcanzar. 


10 Escribe los pasos que tienes que dar para llegar allí. 
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ENVIAR COMANDOS Juego de palabras 


Ahora escribiremos los comandos o instrucciones que deletrearán estas palabras: 


cha $ camillaz, 
El punto he dice 


Hagamos que nuestras instrucciones | ' | A 
sean más útiles usando números que cl 
nos indiquen lo lejos que tenemos 
que movernos en cada dirección. 
Las órdenes especiales como estas 
se llaman comados, aunque también 
pueden llamarse instrucciones. 


¡ 
h 
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! A AEREA. 


Veamos qué han dibujado R3 U3 L3 D3. Recuerda que 


Ejemplo de comandos a ess | 


Las respuestas en la pág. 34. | 
Tienes que empezar en el punto rojo: 


U4 significa: mover arriba 4. » | Ñ Ñ ÚN ÑN 
L3 significa: mover izquierda 3. (ES) A Ñ A Ñ ÑN ÑN y y 
D7 significa: mover abajo 7. _ ml ÑN YpnpDaS 

R4 significa: mover derecha 4. Y 


¡Dí | TÍ 
Miselo Gu! 
Escribe las instrucciones o comandos para deletreartu nombre o | Escribe las instrucciones para dibujar 
iniciales. Necesitas un papel cuadriculado y un lápiz. : 


tus letras. 
Dibuja tu nombre en un papel cuadriculado. Convierte ¿ Da las instrucciones a un compañero la 
las líneas diagonales en verticales y horizontales (como  : para ver si sabe seguirlas. 


en V Wo M). 
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Ahora aprenderemos a hacer que 
un robot dé vueltas. Tenemos 
que usar tres instrucciones: 
avanzar, girar izquierda o girar 
derecha, y así consecutivamente. 


Los grados se miden de 0 a 360. Una vuelta de 360 
grados completa un círculo. 


270 


180 


Estos son ejemplos de 


instrucciones sencillas que harán 


que tu robot gire a derecha e 
izquierda. 


Familtarízabe 
con los grados 


Los giros que da un robot se miden en grados. Los grados 
pueden ser difíciles de comprender, pero si conocemos lo 
básico podremos hacer que tu robot dé vueltas. Un ángulo 
recto tiene 90 grados. Una vuelta completa, 360 grados. 
Cuanto mayor sea el número, mayor será la vuelta. 


Girar derecha 90 Girar izquierda 90 


90 


Dile que gire . Avanzar 25 


Intentemos este programa: 
Avanzar 25 (recuerda que son 
casillas) 

Girar derecha 90 (recuerda que 
para girar son grados) 

Avanzar 20 

Girar derecha 90 

Avanzar 25 


Avanzar 25 


Girar izquierda 90 O 
Avanzar 10 pr 


Si te haces un lío con la derecha y la 
izquierda, intenta seguir a la tortuga 
dando la vuelta a la página para ver Avanzar 10 
el camino que sigue. 


Escribir letras 


Ahora intenta averiguar las instrucciones para hacer estas letras. Mira la 


solución en la página 34. 


Derecha 90 


Avanzar 20 


Derecha 90 


pr | 


La distancia que los robots 
avanzan se mide en pasos. 


Sie 


robot está dibujado 


en una pantalla (a veces 


lam 


ado tortuga), los 


pasos se suelen medir en 
píxeles. Un píxel es un 


min 
una 


úsculo «elemento de 
imagen» o punto en la 


pantalla. El recuadro de 
abajo tiene 7 píxeles 
de ancho por 7 de alto. 


Instrucciones básicas 


La pantalla de Logo 


Antes de aprender algunas instrucciones, veamos qué aparece 
en la pantalla de Logo. En el ejemplo de abajo, ya hemos 
escrito tres instrucciones en la ventana de trabajo. Presiona 
Vamos a aprender a programar «Enter» después de cada instrucción o escribe una serie de 
con Logo, uno de los lenguajes de instrucciones separadas por espacios y luego presiona «Enter» 
ordenador más simples. ¡Usar para ver el resultado. 


Logo es una forma fantástica de 
poner instrucciones básicas en J 


ón] h 
accion: DNA O AAA OS 


pa 0.00. cm. 
Fiulza «Run» para 


En 


POST ama. 


Haz clic en 
Esta es la 

«Run» para 
ventana de 

probar tu 


trabajo. Escribe 


programa 0 
tu programa 
| prog pulsa la tecla 


aquí. 
q «Enter». 


(qx -__—_—_——— 


fd 50 
rt 90 
fd 50 


Escribe fd 58 yu puleza 


4 


. ¿Qué dibujan estos programas? 
Escribe estos 


p programas para 
practicar 
programación con 
Logo: 0101110100 

11061001001 ! 

010111010010 

1101001001010 

Ahora que ya entiendes 1101001 a 


cómo funciona Logo, intenta a a ' 
dibujar formas diferentes. - $ » 
Experimenta con lo que : Escribe es 

puedes crear: ¡ya estás : si e | w 


programando! 3 ati 7 
Ñ 


FORMAS LOGO - Practica Formas Prueba me. 


Pantalla. 3 j 


¡Haz formas! ARNES 


Ahora intenta dibujar estas formas con Logo: 


1t 90 sionifica 


pl 
13 
PUE 


. ¡Experimenta! Ver página 34 para respuestas sugeridas. 
Veamos Qué di Ñ ¡Hay más de una respuesta correcta! 


Ujas 
con Logo! Y 


